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1.Capitolo Primo - Dungeons&Dragons e i Giochi di Ruolo 
1.1 Cos'è un Gioco di Ruolo. La Nascita di Dungeons & Dragons 
Dungeons & Dragons è sicuramente il gioco di ruolo, gdr,  più famoso e diffuso nel mondo. 
Creato da Gary Gygax e Dave Arneson, viene pubblicato per la prima volta nel 1974 dalla 
Tactical Studies Rules (TSR), società dello stesso Gygax, e innoverà radicalmente il mondo 
del gioco e dell' hobbistica, aprendo le porte all'idea di gdr contemporanea che si è affermata 
e diffusa negli ultimi 40 anni. 
Il gioco di ruolo moderno è figlio dell'incontro dei "Wargame" e dell'improvvisazione 
teatrale. 
Dei primi abbiamo testimonianze già verso la fine del '700, che in seguito si affermeranno 
nel diciannovesimo secolo presso gli ufficiali dell'esercito Prussiano , diventando un vero e 1
proprio modo di allenarsi e di sviluppare capacità strategiche militari. Poi nei primi del '900 
si diffonderanno anche come attività di hobbistica, come testimonia nel 1913 il libro "Little 
Wars" di H. G. Welles, considerato il primo regolamento di "wargames tridimensionale" che 
veniva presentato come <<Little Wars: A Game for Boys from Twelve Years of Age To One 
Hundred and Fifty and for That More Intelligent Sort of Girl Who Likes Boys' Games and 
Books>>. 
Giochi di strategia questi che hanno a loro volta radici ancora più profonde, come ad 
esempio negli scacchi, dove già troviamo di fatto due eserciti affrontarsi su un particolare 
campo da gioco. 
Per quanto riguarda invece la parte di "interpretazione" presente nel gioco, nel 1934 lo 
psicologo Jacob Levi Moreno conia il termine "Role Play", riferendosi a delle terapie di 
interpretazione di personaggi, ma ancora ha poco a che vedere con il mondo del gioco, 
mentre a metà del '900 ci si avvicina in questo senso con la diffusione di giochi di "Storia 
Creativa" dove si ricreano ambientazioni e scenari medievali dal vivo. 
Sarà però nel 1959 che Allan B. Calhamer pubblicherà "Diplomacy", gioco di guerra 
incentrato sulla negoziazione, dove quindi acquista rilevanza l'attività sociale tra giocatori 
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che nel corso della partita dovranno allearsi e tradirsi tra di loro mettendo così in risalto le 
capacità diplomatiche e oratorie dei partecipanti. 
Negli anni '60 si contano molte convention, dove si mettono in scena battaglie storiche 
utilizzando le meccaniche di Wargames strategici. 
Le ambientazioni più richiamate sono la Prima e la Seconda Guerra Mondiale, o anche la 
Guerra di Indipendenza, o come nel caso della convention del 1969 nell'Università del 
Minnesota, quelle delle campagne napoleoniche ; anche se non mancavano riproduzioni di 2
battaglie medievali come quelle della "Guerra dei Cent'anni". 
Questi giochi prevedevano miniature e campi da battaglia estremamente curati e dettagliati, 
non semplicemente reperibili e soprattutto molto costosi, cosa che rendeva difficile la 
presenza di giocatori occasionali e non facilitava certo l'arrivo di nuovi appassionati . 3
In molti casi, durante le convention e i raduni, i giocatori coinvolti si lasciavano trascinare 
da discussioni sulle regole, che tra l'altro erano molto complesse, dall'interazione sociale tra 
i loro personaggi e da controversie storiche, al punto da non concludere spesso le battaglie 
iniziate. 
Nel 1971 Abbiamo un altro passo importante, proprio con David Arneson, ovvero la 
pubblicazione di "Blackmoor". 
Rispetto agli altri Wargame qui siamo in un'ambientazione "heroic fantasy", ovvero un 
mondo con forti richiami all'epoca medievale, dove esiste però la magia e vengono quindi 
introdotti elementi fantastici e non reali. Parliamo quindi di ambientazioni immaginarie e 
non più di rievocazioni storiche reali o comunque realistiche. Viene introdotta l'emozione e 
la curiosità del muoversi in sotterranei misteriosi, dove si devono fare delle scelte riguardo 
alla direzione da prendere. 
David Megarry, appassionato di wargame, amico di Arneson e tra i primissimi a provare 
Blackmoor dirà in un intervista a proposito del gioco <<There was that thrill of discovery, 
you have to make a decison... left or right, or staircase in front of you going down?>>  4
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Il successo è grande, ma ancora qualcosa non funziona. Tutto il sistema di gioco si basa 
infatti sulla discrezionalità dell'arbitro che decide gli esiti di ogni azione. Manca cioè un 
regolamento, delle regole di base che possano essere da guida per chi si avvicina a questa 
tipologia di gioco. 
La soluzione si sarebbe presentata da sola di lì a poco. 
Negli stessi anni Gary Gygax, appassionato di cultura fantasy, pubblica la prima e la 
seconda edizione di un nuovo gioco, "Chainmail" , dove introduce un insieme di creature 5
fantastiche e mitologiche ispirate fortemente al mondo descritto nel "Signore degli Anelli", 
noto libro di J.R.R. Tolkien, pubblicato nel 1954. 
Arneson, che già aveva incontrato e conosciuto Gygax in svariate convention, ricevuta una 
copia del gioco deciderà di applicare quell'insieme di regole per alcune sue partite a 
Blackmoor, con un notevole successo. 
Si convince dunque a contattare il collega e a proporgli una collaborazione. 
Il risultato dopo alcuni mesi, nel 1972, è "Fantasy Game"; un gioco dove si tirano dadi per 
creare i propri eroi, si combattono mostri e si esplorano sotterranei in cerca di tesori. 
Gygax proverà e riproverà queste meccaniche svariate volte migliorandole e aggiustandole, 
facendo giocare i suoi figli e gli amici, finché dopo due anni di lavoro, nel 1974, arriverà ad 
una versione soddisfacente dell'insieme di regole. 
Il nome però, Fantasy Game, ancora non lo convinceva e anche in questa occasione si fece 
aiutare dai suoi figli. Lesse loro una serie di parole legate al mondo fantasy, come 
"adventure", "sword", "sorcery", in ordine casuale e chiese loro quale preferissero. A quanto 
racconta lo stesso Gygax, fu la piccola Cindy, di appena quattro anni, a scegliere la coppia 
di parole che avrebbe dato il nome al primo gioco di ruolo della storia, divertita dalla loro 
allitterazione. Vede così la luce la prima edizione di Dungeons & Dragons . 6
Questa prima versione fu presentata in una tiratura di mille copie al GenCon . 7
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Chiaramente ancora si parlava di wargame, veniva infatti presentato come "Rules for 
Fantastic Medieval Wargames Campaigns Playable with Paper and Pencil and Miniature 
Figures", anche se di lì a poco sarebbe stato considerato il primo gioco di ruolo mai 
pubblicato . 8
Fin dalla sua prima edizione D&D aveva in sé concetti come "Livello", "Punti Esperienza", 
"Punti Ferita", "Classe Armatura", ecc..., che sarebbero stati poi alla base delle meccaniche 
su cui si sarebbero basati moltissimi giochi, ma anche molti videogiochi, nei decenni a 
venire. 
Ci troviamo quindi già di fronte ad un gdr moderno, dove un gruppo di giocatori, detti 
Personaggi Giocanti (PG), attraverso l'annotazione di un insieme di statistiche e di scelte su 
apposite schede, è in grado di creare il proprio avatar, da manovrare e interpretare all'interno 
di un mondo fantasy. Mondo questo che un giocatore esterno al gruppo, detto Game Master, 
Narratore o Dungeon Master (DM) nel caso specifico di D&D, ha il compito di descrivere e 
trasmettere ai giocatori; infatti oltre ad avere la funzione di "arbitro" all'interno del gioco,  il 
DM crea soprattutto una trama e degli scenari all'interno dei quali i PG potranno poi 
muoversi liberamente e interagire oltre che tra di loro, anche con una serie di altri 
personaggi detti Personaggi Non Giocanti (PNG) che incontreranno nel loro procedere in 
questo mondo fantasy e che saranno interpretati volta volta dal Master. 
Per decidere i risultati delle interazioni dei personaggi con il resto del mondo si farà 
riferimento al risultato del tiro di una serie di dadi da gioco, che possono essere a quattro, 
sei, otto, dieci e venti facce; in base al numero ottenuto e ai valori annotati nella scheda del 
personaggio l'azione tentata avrà successo o meno. 
Nello svolgimento del gioco possiamo distinguere in generale due modalità, che possono 
anche sovrapporsi tra di loro, ovvero la "Action Mode" è la "Narrative Mode". La prima 
riguarda soprattutto i combattimenti tra i PG e i PNG, che avvengono solitamente su una 
griglia e richiamano moltissimo gli scontri presenti nei wargame, la secondo riguarda più 
che altro la narrazione del DM e le scelte dei giocatori riguardo a dove andare, con chi 
parlare e in generale a come il personaggio si comporta nel gioco, e quindi richiamano 
maggiormente la componente di recitazione e di interpretazione teatrale. 
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Nella prima modalità chiaramente l'uso di miniature è frequente e i dadi sono indispensabili, 
nella seconda invece campi da gioco e riproduzioni sono inutili e superflue, mentre i dadi 
vengono adoperati occasionalmente quando occorre stabilire il risultato di un'azione. 
Alla distinzione tra queste due componenti del gioco si deve uno dei motti più ricorrenti tra i 
giocatori di ruolo, ovvero "Roll&Role", riferito chiaramente al lancio dei dadi e 
all'interpretazione dei personaggi.  
Rispetto ai più comuni giochi da tavola che solitamente iniziano e finiscono in una stessa 
partita, i giocatori qui hanno modo di portare avanti i personaggi che hanno creato, facendo 
progredire così i loro avatar sessione di gioco dopo sessione di gioco, accumulando punti 
esperienza che danno la possibilità di avanzare di livello e di avere quindi personaggi 
sempre più potenti e caratterizzati, che quindi evolvono nel tempo dando sempre nuove 
opzioni ai giocatori, evitando che il gioco diventi ripetitivo. 
Tutto questo chiaramente all'interno di una stessa ambientazione, che va a formare nel 
tempo una vera e propria storia creata nelle sue basi dal Master e modellata durante lo 
svolgersi del gioco dalle interazioni delle scelte dei giocatori e del Narratore stesso. 
L'arco narrativo per intero può durare settimane, mesi o addirittura anni e nel suo insieme 
viene chiamato "Campagna di gioco". Ovviamente i giocatori possono usare gli stessi 
personaggi all'interno dello stesso Mondo fantasy per più Campagne, con il risultato che un 
gruppo di giocatori è in grado di creare storie e avventure coerenti tra loro, con protagonisti 
gli stessi Personaggi, giocanti e non, all'interno della medesima ambientazione, per anni e 
anni. 
1.2 Storia Editoriale di Dungeons & Dragons 
Nel 1974 la Tactical Studies Rules presentò al GenCon la prima edizione di D&D. 
Molto si deve a Gary Gygax, che oltre ad aver ideato le regole del gioco era cofondatore 
della TSR e tra i principali organizzatori e sponsorizzatori del GenCon. L'autore infatti era 
membro de "International Federation of Wargaming" e aveva deciso che all'associazione 
serviva un suo ritrovo annuale; organizzò dunque prima a casa sua a Lake Geneva 
(Wisconsin USA) nel 1967 un ritrovo tra i membri dell'associazione informale e poi l'anno 
seguente, forte del successo ottenuto, affittò l'Horticultural Hall della medesima città, dove 
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si tenne il primo "Lake Geneva Wargames Convention", o più comunemente GenCon, 
sfruttando anche il gioco di parole che richiamava le "Convenzioni di Ginevra", chiaramente 
molto a tema visto che si parlava di un'associazione che ruotava attorno a Wargame e quindi 
alla ricreazione di battaglie e di guerre storiche . 9
Negli anni questo è diventato il raduno più importante per appassionati di giochi da tavolo, 
di ruolo, di carte, dal vivo e recentemente anche di videogiochi di tutti gli Stati Uniti e 
quindi anche uno dei più importanti del Mondo. 
Dal 2003 si tiene ad Indianapolis (Indiana, USA) ed è un punto di riferimento per i giocatori 
di ruolo di tutto il Mondo. 
Al settimo GenCon fu quindi pubblicata la prima edizione di Dungeons&Dragons, che si 
presentava come una scatola con all'interno tre piccoli manuali, intitolati "Men & Magic", 
"Monsters & Treasure" e "The Underworld & Wilderness Adventures", contenenti le regole 
guida per creare un personaggio, un'ambientazione dove farlo vivere e dei mostri con i quali 
farlo confrontare. Il costo totale del box era di 10 dollari. 
Successivamente questa prima edizione verrà ribattezzata "Original Dungeons&Dragons", 
OD&D. 
Il nuovo gioco ebbe un grande successo anche se non fu facile per Gary Gygax e la sua 
compagnia arrivare a pubblicarlo, nessun editore era infatti interessato ad investire in questo 
nuovo strano tipo di gioco, l'autore rivelò addirittura che quando chiese alla "Avalon Hill", 
nota casa di giochi fondata nel 1954 e specializzata in Wargame,  di pubblicarlo in risposta 
gli risero in faccia. 
Per riuscire a stampare le prime copie da presentare alla fiera Gygax e Brian Blume, partner 
del primo nella TSR, dovettero chiedere un prestito; Gary dalla sua assicurazione sulla vita 
ed il suo socio al padre . 10
L'investimento andò bene, già alla fine del 1974 la TSR aveva fatto 12.000 euro di vendite 
quasi esclusivamente con D&D 
Nell'anno seguente i manuali furono mandati più volte in ristampa via via che le richieste 
aumentavano. Per il primo anno di attività le vendite furono gestite attraverso ordini via 
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email e vendite dirette nei negozi, ma diventava sempre più difficile gestirle autonomamente 
e si cominciò a cercare collaborazioni con distributori nazionali. Si iniziò anche a pensare a 
un commercio con l'Europa, Gygax mandò quindi una copia del gioco ad una piccola 
compagnia inglese, appena fondata agli inizi del 1975, interessata alla  produzione di giochi 
come Go e Backgammon, e che cercava di farsi conoscere pubblicando una piccola 
newsletter, "Owl & Weasel". Gygax sperava di fare una buona impressione e di essere 
recensito positivamente sulla loro rivista. La compagnia in questione era "Games 
Workshop", fondata da Ian Livingstone e Steve Jackson, oggi famosissima in tutto il mondo 
per la pubblicazione di giochi di ruolo e wargame, tra cui soprattutto il loro titolo di punta, 
Warhammer. 
Livingstone rimase davvero impressionato dalla copia del gioco inviatagli e non solo decise 
di dedicare il sesto numero della sua rivista a Dungeons&Dragons, ma ottenne anche dalla 
TSR l'esclusiva per la vendita del gioco in Europa. 
Fu grazie al successo delle vendite che ottennero  che la Game Workshop decise di dedicarsi 
a gdr e wargame, lasciando da parte i giochi da tavolo più tradizionali. 
Livingstone parlando di D&D dirà <<These milestones in games don't come along very 
often. There's Monopoly, there's Scrabble, then there's a long gap, and there's D&D. It was 
such an amazing fundamental shift in how you play games... making it more theater rather 
than just being fixed to a board. It was just fantastic.>> . 11
Inizialmente il nuovo gioco, in America e nel Mondo, interessò principalmente  le comunità 
dei giocatori di Wargame, ma in breve si diffuse anche ad un pubblico più vasto, soprattutto 
all'interno delle scuole superiori e dei college. Rispetto ai suoi predecessori  D&D infatti era 
più semplice e veloce da organizzare, non richiedeva molto impegno o grandi spese per 
procurarsi il necessario per giocare e si poteva fare anche in poche persone per brevi lassi di 
tempo, riprendendo magari successivamente da dove si era interrotto. 
Nel 1977 arrivarono le nuove edizioni, una chiamata "Basic Dungeons & Dragons", un 
manuale che andava a riprendere le regole della prima versione con alcune correzioni e 
rendendole in generale più semplici e chiare in modo da poter essere accessibili ad un 
pubblico più vasto; la seconda chiamata "Advanced Dungeons & Dragons" (AD&D) 
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unificava invece le varie regole, opzioni e correzioni che erano state apportate e suggerite in 
quegli anni, soprattutto tramite riviste e incontri alle convention, in un'unica versione. 
Quest'ultima versione divenne la più utilizzata da quei giocatori che ormai avevano esaurito 
le limitate opzioni presenti nell'edizione "Basic" e presto fu quella con la maggiore 
diffusione.  
La separazione in queste due linee editoriali durerà fino agli anni 2000.  
Dal 1977 al 1979 uscirono poi i 3 "Core Book" della linea Advanced, ovvero "Player's 
Handbook", "Dungeon Master's Guide" e "Monster Manual".  
Nel 1981 e nel 1983 furono pubblicate la seconda è la terza edizione della versione "Basic", 
dove si aggiungevano ancora nuove opzioni e si correggevano regole. 
Mentre per avere la seconda edizione di "Advanced D&D", 2AD&D,  bisognerà aspettare il 
1989. 
Nel 1991 arriverà un alto manuale di D&D pubblicato dalla TSR, "Dungeons & Dragons 
Rules Cyclopedia", qui troviamo tutte le principali regole create in quasi 20 anni di storia, 
recuperate dalle varie edizioni e dai supplementi. 
Il manuale presentava anche le istruzioni per convertire regole e opzioni dalla versione 
"Basic" a quella "Advanced" e vice versa. Tutto questo in ben 304 pagine, molte di più delle 
112 totali dei primi 3 manuali presenti nel box del 1974. 
Arriviamo poi agli anni '90, quando la "Wizard of the Coast", famosa casa di giochi e di 
hobbistica, lancia sul mercato il gioco di carte collezionabili "Magic: The Gathering" nel 
1993, per poi gradualmente tra il 1996 e il 1998 cominciare a pubblicare anche "Pokemon: 
Trading Card Game", altro gioco di carte collezionabili di successo mondiale. 
"Magic" non è certamente un gioco di ruolo, ma ha un successo strepitoso e si diffonde 
molto proprio tra il potenziale pubblico di D&D, che invece non riesce a ripetere il suo 
successo con le nuove generazioni di giocatori, anche a causa della diffusione dei 
videogiochi e delle prime console che entrano nelle case . 12
 La TSR, ad un passo nella bancarotta, è costretta a licenziare molti dei suoi autori di spicco, 
che vengono in molti casi riassunti dalla WotC. Questo fino al 1997, quando la Wizards 
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finirà per acquistare direttamente la TSR, che ormai ha oltre 30 milioni di dollari di debiti, e 
con essa i diritti dei suoi prodotti, compreso chiaramente  Dungeons&Dragons . 13
Il grande successo della WotC di questi anni convincerà poi la Hasbro, una delle più grandi 
società di giochi e giocattoli al mondo, ad acquistarla nel 1999 per circa 325 milioni di 
dollari . 14
Nel 2000, per rendere nuovamente competitivo D&D in un mercato sempre più chiuso negli 
ultimi anni dal diffondersi di Card Game, Videogame e non ultimo dal successo di 
Warhammer, la Wizards decise di pubblicarne una nuova edizione e di farlo con un nuovo 
sistema di gioco distribuito con licenza "Open Game Licence", OGL . 15
Queste nuove meccaniche, genericamente chiamate "d20 System" erano contenute nel 
"System Reference Document", SRD, documento tutt'ora liberamente scaricabile sul sito 
della WotC. 
Si scelse di chiamare questa edizione semplicemente "Dungeons & Dragons 3rd edition", 
senza riferimenti alla linea "Basic" o "Advanced". 
Per la ristrutturazione delle regole si scelsero Monte Cook, Skip Williams e Jonathan Tweet, 
tre Game Designer già di grande successo e con esperienze passate con D&D, soprattutto 
per quanto riguarda i primi due che avevano già lavorato per anni nella TSR. 
Nel 2000 i tre nuovi "Core Book" ottennero un grandissimo successo, fin dalla prima 
settimana di vendite . Ryan Dancey, al tempo responsabile commerciale del dipartimento 16
"giochi di ruolo" della Wizards, arrivò a dichiarare che la terza edizione di D&D era stato il 
gdr di maggior successo dai tempi della pubblicazione di AD&D . 17
Solo tre anni dopo, nel Luglio del 2003, venne rilasciata una nuova versione dei manuali 
con una serie di piccole modifiche e miglioramenti, la cosiddetta "Versione 3.5" . 18
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In questi anni D&D torna a diffondersi tra i giovani e inoltre grazie alla OGL e alle nuove 
possibilità offerte del digitale, ovvero costo di riproduzione pressoché nullo e facilità di 
diffusione, si moltiplicano i gdr in circolazione prodotti da piccole case editrici . 19
 All'interno della WotC però non tutti apprezzavano l'idea che chiunque potesse usare il loro 
sistema di gioco liberamente per creare nuovi giochi e così in molti cominciarono a sentire 
l'esigenza di far diventare D&D un prodotto più profittevole. 
Fu deciso allora di lanciare una nuova edizione totalmente diversa, il cui sviluppo fu 
affidato ad un nuovo team capitanato dal giovane Andy Collins e che sarebbe stato protetto 
da eventuali imitatori da una nuova licenza di gioco, dalla "Game System License", GSL . 20
Nel 2008 fu pubblicata così la quarta edizione di D&D, che continuando la numerazione fu 
chiamata semplicemente "Dungers&Dragons 4th Edition". 
Questa nuova edizione, per stessa ammissione di Collins, era molto influenzata dai 
"Massively Multiplayer Online" (MMO) e in generale dai videogiochi, andando a ricreare 
meccaniche e funzionamenti ormai familiari ai tantissimi giovani videogiocatori . 21
Pur avendo un buon risultato in termine di vendite, addirittura superando in incassi i numeri 
della terza edizione per quanto riguarda le prime settimane dopo la pubblicazione, la quarta 
edizione creò un forte malcontento nella maggior parte dei giocatori, ed in particolare tra 
quelli più collaudati e di vecchia data. 
Nel 2010 fu poi rilasciata una linea legata sempre alla quarta edizione, chiamata 
"Dungeons&Dragons Essentials", che voleva essere una semplificazione delle regole e un 
punto di partenza per nuovi giocatori, ma fu apprezzata ancora meno e a causa di errori di 
comunicazione da parte della WotC, andò a creare anche confusione tra i fan che avevano 
adottato la quarta edizione e che non capivano se con gli Essentials si trovavano di fronte ad 
una sorta di D&D 4.5, a qualcosa di compatibile con il loro gioco o ad una nuova versione 
che avrebbe reso obsoleta la loro. 
 Rebecca Bryant; "Dungeons & Dragons: The Gamers Are Revolting!", Transformative Works and 19
Cultures no. 2
 Greg Tito, "The State of Dungeons&Dragons: Past", The Escapist, 26 Dicembre 201120
 Rebecca Bryant; "Dungeons & Dragons: The Gamers Are Revolting!", Transformative Works and 21
Cultures no. 2
 10
Appena un anno dopo, nel 2011, alcuni manuali supplemento legati sempre alla quarta 
edizione, che erano stati già annunciati, furono cancellati e fu allontanato il team che aveva 
prodotto quest'ultima versione diffusa negli ultimi tre anni. 
L'anno seguente, durante una conferenza al GenCon 2012, fu annunciata una nuova edizione 
di Dungeons&Dragons, senza nessun riferimento alla numerazione, chiamata in fase di 
lancio semplicemente "D&D Next". 
Lo sviluppo delle meccaniche di gioco furono affidate alla supervisione di Mike Mearls e 
Jeremy Crawford, entrambi autori emersi grazie a giochi prodotti utilizzando la OGL e in 
seguito assunti dalla Wizards of the Coast per lavorare su supplementi e manuali minori 
della "D&D 4th Edition" . 22
Dopo 2 anni di lavori, con incluso un Playtest pubblico che ha coinvolto 175.000 giocatori, 
nell'estate 2014, in occasione dei 40 anni dalla prima pubblicazione di D&D, esce la nuova 
edizione del più famoso gioco di ruolo al mondo . 23
1.3 Il Mondo dei GdR Oggi 
Negli ultimi anni abbiamo visto il mercato dei gdr andare sempre più in difficoltà per 
l'inarrestabile diffusione di videogame per PC e console, e inoltre lo abbiamo visto 
frammentarsi al suo interno come mai prima d'ora. 
Frammentazione avvenuta sia tra chi è rimasto in qualche modo fedele al marchio "D&D", 
con giocatori legati ad un'edizione piuttosto che ad un'altra (quarta compresa), reduci da 
quella che è stata definita la "Edition Wars" , sia tra chi ha deciso di passare ad altri gdr, 24
soprattutto tra quelli creati sotto la OGL, ma anche tra giochi basati su sistemi 
completamente diversi; passaggi questi spesso avvenuti proprio dopo il forte malcontento 
generato della quarta edizione nei giocatori più esperti e navigati. 
Come abbiamo visto infatti con il digitale e i bassi costi di stampa è stato possibile per 
molte "Startup Gaming Publishers" armate di idee e fantasia, competere con marchi 
 Greg Tito, "The State of Dungeons&Dragons: Future", The Escapist, 30 Dicembre 201122
 "Reviewed: Dungeons&Dragons 5th Edition", Ars Technica, 6 Febbraio 201623
 M.J. Harnish, "WotC Announces 5th Edition D&D: Should we care?", 1 Settembre 2012 Wired24
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affermati e di successo con possibilità di spesa enormemente superiori , come appunto la 25
Wizards of the Coast. 
Altro sistema usato da molti piccoli e medi editori oggi, che è stato davvero in grado di 
innovare il mercato dei giochi di ruolo e da tavola in generale, è sicuramente quello del 
Crowdfunding, come dimostrano i casi di grande successo dei giochi lanciati negli ultimi 
anni dalla "Monte Cook Games"  sulla nota piattaforma Kickstarter , o come nel caso del 26
successo di Heroes&Dragons in Francia  ad opera di "Black Book Editions" e finanziato 27
sul sito "Casus Belli" con  328.668 euro a fronte dei 10.000 richiesti, oppure ancora come 
avvenuto per il finanziamento di "Bruti" in Italia, gioco di carte prodotto dalla Rulez Srl 
grazie al  Crowdfunding su "Ulule" dove sono stati raccolti 68.123 euro, molti di più dei 
25.000 richiesti. 
Assistiamo così all'ascesa di moltissimi nuovi giochi o anche al recupero di vecchi , tra i 28
tanti si possono citare "Mutants&Masterminds" o altri prodotti dalla "Green Ronin" come 
"Blue Rose RPG" e "Dragon Age" , o ancora i più recenti successi di "Numenera" e "The 29
Strange" pubblicati dalla casa editrice  "Monte Cook Games". 
Il caso più eclatante però è sicuramente "Pathfinder RPG" pubblicato nel 2009 dalla Paizo, 
basato su una revisione delle regole di D&D 3.5 ad opera di Jason Bulmahn (Lead 
Designer) con la supervisione dello stesso Monte Cook (Design Consultant), che si presenta 
già nell'introduzione del manuale base di gioco come il continuo del lavoro iniziato dieci 
anni prima con l'edizione 3.0 e portato avanti nel tempo con la 3.5. 
Si può infatti anche leggere sul sito della Paizo dedicato a Pathfinder:<< The Pathfinder 
Roleplaying Game has been designed with compatibility with previous editions in mind, so 
you'll be able to use your existing library of 3.5 products with minimal effort. In fact, the 
Pathfinder RPG is designed to smooth over a number of the rough spots in the 3.5 rules set, 
making several existing books even easier to use. On the other hand, the Pathfinder 
 Greg Tito, "The State of Dungeons&Dragons: Future", The Escapist, 30 Dicembre 201125
 Monte Cook, "Why Kickstart?"; 29 Marzo 201626
 "Un Successo Trionfale per Heroes&Dragons, Dungeons&Dragons A La Francaise"; 2 Aprile 27
2016
 Greg Tito, "The State of Dungeons&Dragons: Past", The Escapist, 26 Dicembre 201128
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Roleplaying Game contains numerous additional options and exciting new takes on classic 
character classes and races, infusing the game with a level of excitement that will carry it 
years into the future. 
Since Paizo released the first playtest documents in March of 2008, more than 50,000 
gamers have downloaded the rules and posted their feedback, resulting in a year-long open 
playtest that was the largest in the history of tabletop roleplaying games. Going back to the 
beginning of third edition, the rules engine that powers the Pathfinder Roleplaying Game 
has enjoyed more than 10 years of active playtesting and revision, making it the most robust 
set of fantasy RPG rules ever published.>> . 30
Questo continuo ideale di D&D ha registrato un successo incredibile  al punto da diventare 31
leader nelle vendite dei gdr , scansando D&D dalla vetta dei giochi di ruolo più venduti per 32
la prima volta nella storia di questa categoria, con una linea in continua espansione di 
manuali, supplementi, miniature e addirittura una serie a fumetti. 
Per il successo del titolo fu importante anche la serie di conoscenze maturate dalla Paizo 
negli anni, infatti la casa editrice dal 2002, anno della sua fondazione, ha pubblicato riviste 
per la Wizards of the Coast, ampliandosi poi e cominciando a pubblicare supplementi e 
avventure di D&D fino al 2007, quando non gli fu rinnovata la licenza. Fu a questo punto 
che decise di rimpiazzare il materiale che distribuiva con Pathfinder , inizialmente pensata 33
come una linea di supplementi compatibile con la versione 3.5 di D&D, ma che in seguito 
divenne un gioco di ruolo a sé. 
Il mercato dei gdr oggi e più in generale quello dei giochi di hobbistica, malgrado la forte 
concorrenza dell'elettronica, continua a crescere ormai da 7 anni consecutivi stando ai dati 
di venditori, distributori ed editori. Sebbene nell'intero settore siano i giochi di carte 
collezionabili come "Magic" e "Pokemon" ad avere le quote maggiori, anche i giochi da 
tavolo e quelli di ruolo mostrano tassi positivi di crescita . 34
 http://paizo.com/pathfinderRPG 30
 Greg Tito, "The State of Dungeons&Dragons: Past", The Escapist, 26 Dicembre 201131
 M.J. Harnish, "WotC Announces 5th Edition D&D: Should we care?", 1 Settembre 2012 Wired32
 http://paizo.com/transition/ceo33
 "Seven Years of plenty in the Hobby Games business", ICv2, 9 Marzo 201634
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Se infatti andiamo a guardare le stime, sempre forniti da venditori, distributori ed editori, 
degli ultimi anni riguardanti il mercato statunitense e di quello canadese dei giochi di 
hobbistica, vediamo che dai 920 milioni di dollari del 2014 si sale notevolmente fino ai 
1.190 del 2016, ovvero ad oltre un miliardo di dollari. I giochi di ruolo sono la categoria che 
meno contribuisce a queste somme, ma anche per loro si registrano cifre importanti e in 
crescita, partendo infatti dai 25 milioni del 2014 arriviamo ai 35 del 2015 , come possiamo 35
vedere in dettaglio nella tabella 1.1.  
1.4 Dungeons & Dragons Oggi 
Nel contesto finora descritto, la volontà della Wizards of The Coast è quella di ricompattare 
il segmento dei giocatori di ruolo, come testimonia la dichiarazione di Mearls: <<How do 
we get all these guys back together, so we actually have a real communities, not just a bunch 
Tabella 1.1 - Vendite in milioni di dollari nel settore Hobby Games del mercato statunitense e canadese
Anno 2014 Anno 2015
Collectible Games 550 625




Hobby Card and Dice Games 60 105
Roleplaying Games 25 35
Total Hobby Games 920 1.190
 Milton Griepp, "Hobby Games Market Nearly $1.2 Billion"; ICv2, 1 Agosto 201635
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of separate smaller communities, that don't really interact in any way?>>  e ci sta provando 36
negli ultimi anni con l'ultima edizione di D&D. 
Negli anni Dungeons&Dragons ha smesso di essere un singolo gioco, ma aggiornamento 
dopo aggiornamento è diventato una serie di giochi anche molto diversi tra loro; ci sono 
quindi migliaia di persone che pur giocando ancora a D&D non comprano da anni niente di 
questo marchio. Diventa quindi centrale per la Wizards arrivare ad un'edizione con 
meccaniche e regole nuove e interessanti, ma anche ricollegabili alle edizioni precedenti; 
che richiami cioè più fan possibili, sia tra quelli più navigati, sia allo stesso tempo tra le 
nuove generazioni. Questo aveva ben presente il capo editore della Wizards of the Coast, 
Liz Schuh, che ha dichiarato <<We're in the midst of what a lot of people call edition wars, 
we want to fix that. We don't want there to be a break in the audience. So we're here to tell 
you about the next edition of Dungeons&Dragons... a new, universally compatible set>> . 37
A due anni dalla pubblicazione i risultati sono sicuramente incoraggianti: 
Dungeons&Dragons nel 2014 è tornato infatti in cima alle classifiche dei giochi di ruolo più 
venduti al mondo, con Pathfinder che scende al secondo posto , dove è rimasto fino ad 38
oggi . 39
La quinta edizione sembra aver avuto fin da subito una partenza incredibile, appena dopo il 
lancio infatti risultava essere il libro più venduto su Amazon, come afferma anche Nathan 
Stewart, Brand Director di D&D <<It definitely says something about the power of our 
launches. When you look at it, it’s not the number one game, it’s not the number one fantasy 
book, it’s the number one book on Amazon! That was a big sign for us, and very indicative 
of the sales we’re seeing everywhere>> . Oggi, sempre su Amazon, il Player's Handbook 40
della quinta edizione di Dungeons&Dragons risulta essere il 67^ libro più venduto nella 
sezione "Book", e il 49^ nella categoria "Books: Science Fiction and Fantasy", mentre nella 
 Greg Tito, "The State of Dungeons&Dragons: Future", The Escapist, 30 Dicembre 201136
 David M. Ewalt, "Of Dice and Men. The Story of Dungeons & Dragons and the People Who Play 37
It", Cap. 14, Settembre 2014
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sotto-categoria "Gaming" è l'intera linea di prodotti di D&D a fare da padrona incontrastata, 
con ben dodici manuali piazzati nelle prime venti posizioni, occupando tra l'altro i primi sei 
posti della classifica . 41
Che il gioco sia tornato rapidamente tra i favori degli appassionati lo dimostrano anche i 
dati riportati da uno dei principali siti per giocatori di ruolo, Roll20. 
Vediamo infatti anche dalla tabella 1.2 che dal 2014 ad oggi la quinta edizione di D&D ha 
scalato rapidamente la lista dei giochi più utilizzati; già dalla data del suo rilascio era entrata 
infatti tra i prodotti più amati , e ora addirittura in base agli ultimi dati rilasciati dal sito, 42
ben il 51,05% dei 53.865 appassionati registrati starebbe giocando a D&D 5 . 43
La linea editoriale di questa nuova versione del gioco ha subito poi un forte cambio di rotta. 
Mentre per anni si è scelto di inondare il mercato di manuali secondari e supplementi 
contenenti espansioni con razze, classi, talenti, equipaggiamento e quant'altro possa servire 













Pathfinder 42,47% 23,86% D&D 5 51,05% 39,58%
D&D 5 24,34% 20,06% Pathfinder 34,03% 17,04%
D&D 3.5 43,37% 15,81% D&D 3.5 32,56% 8,56%
D&D 4 22,25% 8,32% Altri Giochi 
Fuori lista
8,84% 3,91%
Altri Giochi fuori 
lista
12,58% 6,65% Warhammer 12,95% 3,28%
AD&D 11,81% 2,67% D&D 4 13,06% 2,89%
Star Wars RPGs 12,79% 2,56% Star Wars RPGs 11,63% 2,74%
Dark Heresy 9,84% 2,43% World of 
Darkness
12,45% 2,30%
Shadowrun 11,91% 2,08% Shadowrun 11,55% 1,90%
Altri giochi in 
lista 
- - Altri giochi in 
lista 
- -
 "Amazon Best Seller"; Sito ufficiale Amazon41
 http://blog.roll20.net/post/107957194710/the-orr-group-industry-report-q4-2014 ; 12 Gennaio 42
2015
 http://blog.roll20.net/post/148840854540/the-orr-group-industry-report-q2-2016 ; 12 Agosto 201643
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ai personaggi giocanti, in aggiunta a ciò che si può trovare nel manuale base, quasi come a 
voler competere con il materiale autoprodotto dai fan e distribuito attraverso il web, negli 
ultimi due anni oltre ai tre canonici Core Book: Player's Handbook, Monster Manual e 
Dungeon Master's Guide, sono stati pubblicati un numero di manuali molto limitato, 
proponendo soprattutto ambientazioni e intere campagne di gioco che i Master possono poi 
proporre e far giocare ai loro giocatori. 
Da sottolineare poi che queste avventure sono spesso dei riadattamenti delle più famose 
ambientazioni del mondo di Dungeons&Dragons, come ad esempio "Curse of Strahd", 
pubblicato il 15 Marzo del 2016, che richiama apertamente i moduli di "Ravenloft" del 
1983, o anche "Storm King's Thunder" uscito il 6 settembre del 2016 e ispirato a "Steanding 
of the Hill Giant Chief" di Gygax, il primo modulo di avventura che sia mai stato pubblicato 
dalla TSR e  che ha visto la luce nel 1978. 
Oltre a investire molto su questa nuova edizione, la Wizards of the Coast ha cercato di 
accontentare e richiamare i nostalgici e i fedeli alle passate edizioni, creando nel proprio sito 
una sezione chiamata "DnD Classics (PDFs)" dove è possibile scaricare a pagamento i PDF 
di manuali, supplementi, espansioni e avventure pubblicate in oltre 40 anni di storia di 
D&D. 
Qui si accede anche alla "Dungeon Masters Guild", un programma che consente di creare 
contenuti come avventure, ambientazioni, classi e supplementi vari per D&D usando le 
licenze della WotC. 
Il materiale così ottenuto potrà poi essere venduto sul sito, garantendo una parte dell'incasso 
all'ideatore . 44
Per la vendita di questo materiale in formato PDF, sia di quello prodotto dai fan, sia di 
quello ufficiale delle passate edizioni, la Wizards ha deciso di affidarsi in esclusiva al più 
grande negozio online di download di giochi di ruolo, ovvero DriveThruRPG.com, dove 
possibile trovare milioni di manuali e supplementi di ogni tipo di gdr. 
La Wizards ,come afferma Nathan Stewart Brand Director di D&D , intende inoltre tornare 45
a competere anche nel campo dei videogiochi, dove aveva riscosso grandi successi 
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soprattutto tra la fine degli anni '90 e gli inizi del nuovo millennio, con titoli come "Baldur's 
Gate" del 1998, "Planescape: Torment" del 1999, "Neverwinter Nights" del 2002 e "The 
Temple of Elemental Evil" del 2003. 
In collaborazione con n-Space e Digital Extremes è stato infatti prodotto "Sword Coast 
Legend" (SCL) videogioco già disponibile da Ottobre 2015 per PC e che di recente è 
arrivato anche nella versione compatibile con le principali console, come PlayStation e 
XBox. 
Oltre a questo titolo, negli ultimi anni per gli amanti di Dungeons&Dragons e dei 
videogiochi è uscito anche "Neverwinter Online" sviluppato da Cryptic Studios e 
disponibile gratuitamente per PC dal giugno 2013, per X-Box dal Marzo 2015 e da Luglio 
2016 anche per PlayStation4 . 46
Chiaramente Sword Coast Legend e Neverwinter Online sono ambientati in mondi ufficiali 
già molto noti ai giocatori di ruolo, come ad esempio "Forgotten Realms", e comprendono 
tutti i personaggi iconici, le classi, gli incantesimi e gli equipaggiamenti originali di D&D, 
tutti ovviamente sotto licenza della WotC . 47
Oltre alle novità video-ludiche, sembra anche imminente l'arrivo di un film targato D&D, a 
distanza di 15 anni dall'uscita di "Dungeons&Dragons - Che il Gioco Abbia Inizio", 
pellicola che aveva incontrato però non poche critiche da parte del pubblico, al punto da 
finire alla 39^ posizione dei peggior film di sempre nella classifica della rivista Empire . 48
Da quasi un anno infatti la Hasbro e la Worner Bros hanno trovato un accordo, dopo molti 
mesi di trattative, sui diritti del film come ha anche annunciato Greg Silverman, President, 
Creative Development e Worldwide Production, della nota casa di produzione 
cinematografica <<We are so excited about bringing the world of Dungeons & Dragons to 
life on the big screen. This is far and away the most well-known brand in fantasy, which is 
the genre that drives the most passionate film followings. D&D has endless creative 
 Tommaso Valentini, "Recensione di Neverwinter"; Spazio Games, 21 Luglio 201346
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possibilities, giving our filmmakers immense opportunities to delight and thrill both fans 
and moviegoers new to the property.>> . 49
Ci si prepara dunque ad aggiungere un nuovo tassello per l'espansione del brand D&D, che 
sembra essere tornata una delle priorità per la Wizards of the Coast, come dice anche 
Nathan Stewart quando parla di rivitalizzare il marchio Dungeons&Dragons associandolo a 
videogame, giochi da tavola, libri, fumetti ed altro ancora, vedendo in quello che non è più 
ormai solo un gioco di ruolo, un brand con le più grandi potenzialità nel mondo <<I just 
always believe that the brand has the biggest potential in the world>> .50
 Jay Jayson; "Dungeons&Dragons Movie Officially Announced", comicbook.com, 3 Agosto 201549
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